




Geliat seni merupakan salah satu detak jantung Yogyakarta. Dikenal
sebagai kota seni, keberadaan galeri seni dan berbagai kegiatan seni tidak
dapat dipungkiri keberadaannya. Peran serta masyarakat baik secara langsung
maupun tidak langsung tentu mempengaruhi keberlangsungan seni di
Yogyakarta. Penyebaran informasi mengenai kegiatan seni sejatinya perlu
dilakukan secara efektif, efisien dan terpusat, agar dapat dijangkau dan
ditangkap khalayak dengan mudah dan cepat.
Media aplikasi mobile merupakan salah satu solusi sebagai media
penyebaran informasi seni di Yogyakarta. Melalui aplikasi Ingani yang dapat
diakses dari smartphone, diharapkan sebagai bentuk perwujudan konsep
mobilitas dan efisiensi dalam pencarian informasi event pameran visual yang
lebih terpusat dan terorganisasi dengan baik mengenai agenda galeri seni
maupun seputar galeri seni itu sendiri. Dilengkapi dengan visual poster, profil
serta alamat lengkap yang bertujuan membantu pengunjung dan penggiat seni
sebelum mengunjungi galeri seni tersebut. Mengenalkan dan mempromosikan
karya kreativitas dari seniman/desainer lokal ke khalayak luas. Aplikasi ini
dapat berkembang seiring kemajuan teknologi dan diharapkan menjadi salah
satu media pendukung promosi seni di Yogyakarta.
Metode pengumpulan data yang dilakukan dalam perancangan aplikasi
ini mencakup pencarian data ke setiap galeri seni, dari berbagai sumber
pustaka dan studi literatur serta berbagai media baik media konvensional
cetak maupun media internet yang mendukung perancangan aplikasi ini.
Setelah ditentukan gaya desain serta beberapa pilihan menu, kemudian
dilakukan perancangan konsep visualnya. Penerapan UI & UX (User
Interface, User Experience) pada aplikasi mobile didukung oleh dasar-dasar
ilmu desain komunikasi visual terkait dengan hierarki, tipografi, warna,
layout, grid, logo dan ikon. Merancang aplikasi mobile dibutuhkan
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pemahaman mulai dari brainstorming, rough layout, wireframe, prototype
hingga uji prototype. Perancangan konsep visual aplikasi mobile inilah yang
dijadikan panduan oleh programmer dan selanjutnya dapat diwujudkan
menjadi aplikasi mobile yang siap digunakan.
B. Saran
Seiring perkembangan jaman di era modern, keberadaan seni akan
semakin terlihat di masyarakat sehingga proses penyebaran informasi yang
efektif, efisien dan terpusat sangat dibutuhkan. Kemajuan teknologi kini
sangat membantu dalam pendistribusian informasi sehingga seni dapat
diperkenalkan secara luas dengan lebih mudah. Melalui aplikasi mobile maka
akses informasi mengenai kegiatan seni dapat disampaikan secara lengkap.
Aplikasi mobile ini tentu tidak luput dari kekurangan, maka perancang
memberikan beberapa saran kepada perancang lain serupa agar karya yang
dihasilkan lebih baik kedepannya.
1. Untuk Perancang
a. Melakukan riset data galeri seni dengan seksama dan mendalam agar
semakin banyak informasi yang bisa ditampilkan.
b. Membuat manajemen pembagian waktu mulai dari pencarian data
hingga proses visualisasi konsep, agar target yang diinginkan tepat
waktu.
2. Untuk Pembaca
a. Mulai membuka diri mengenai keberadaan seni karena seni merupakan
salah satu aset bangsa ini dikenal di mata dunia.
b. Menambah kegiatan positif salah satunya dengan mengapresiasi dan
mendukung berbagai bentuk kegiatan seni.
3. Untuk Institusi
a. Menyediakan sarana dan prasarana agar mahasiswa dapat
mengeksplorasi diri dalam membuat karya salah satunya dengan
aplikasi mobile.
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b. Menyediakan materi yang dapat menunjang kebutuhan untuk
pembuatan karya perancangan aplikasi mobile, karena perancangan
aplikasi mobile masuk dalam lingkup desain komunikasi visual.
c. Melakukan update terhadap teknologi dan fasilitas sehingga mahasiswa
dapat terus menciptakan inovasi dalam berkarya dengan dukungan
institusi.
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